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DA SABATO 28 NOVEMBRE 
TRA LE 18:00 E LE 19:00 
E IN REPLICA 

LA DOMENICA ALLE 09:20 



APPUNTAMENTO 
SR 10 SETTIMANE 
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AMIGA, MA QUANTI 

NUt HE RI 



C erto che se c’è una co- 
sa che sta caratteriz- 
zando il prodotto più 
interessante di casa 
Commodore questa è senz’al- 
tro la quantità di numeri che 
l’Amiga riesce ad avere. 
Numeri non solo in senso fi- 
gurato, ovvero nel senso di 
rappresentare le innumerevo- 
li qualità di questa bella 
macchina, ma numeri in sen- 
so proprio letterale: 500, 500 
plus, 600, 2000, 2500, 3000, 
4000 e, adesso il 1200. Non 
ne possiamo più! Qui in 
Redazione infatti non si capi- 
sce più niente e ho l’impres- 
sione che ormai le Case pro- 
duttrici di software stiano 
studiando delle etichette su- 
perlunghissime in grando di 
contenere l’elenco preciso di 
tutti i modelli Amiga sui quali 
il programma riesce a girare. 
Certo, l’ideale in questo sen- 
so sarebbe poter scrivere 
sull’etichetta “Versione 
Amiga, tutti i modelli”, ma 


poiché sappiamo che non è 
sempre così vera la tanto de- 
cantata “compatibilità” ver- 
so l’alto (lo so, lo so, è un 
problema dei programmatori 
che non utilizzano a dovere le 
library, lo so... ma pochissimi 
le usano a dovere!) allora ho 
l’impressione che presto ve- 
dremo sulle confezioni delle 
scritte del tipo “Versione 
Amiga, modelli 500, 500 Plus, 
600, 1200, 2000 e 4000”. E il 
3000? Vi chiederete. Se lo 
saranno dimenticato oppure 
proprio il programma non fun- 
ziona su quella versione del 
computer? 

Chi lo sa. Non resta che ac- 
quistare TGM Action e prova- 
re il demo... se tutto funziona 
allora si corre nel negozio più 
vicino ad acquistare il gioco 
originale. E, qui, non c’è nu- 
mero che tenga! 

Buon divertimento 
da Stefano Ballarmi 
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DEMO 



RENEGADE (1MB e solo 1.23) 

La definizione steampunk vi 
dice qualcosa? No? Beh, 
continuate a leggere, allora! 


look e l’ambien- 
tazione, e di 
“nostro” i mac- 
chinari. 

The Chaos 
Engine è uno 
spin-off tipo 
Mercs o 

Commando (ma 


r 'D~- 


L o steampunk è un genere di 
“cultura” a metà strada tra l’epo- 
ca vittoriana (ovvero macchinoni 
di bronzo, propulsione a vapore 
e così via) e l’epoca moderna (armi da 
fuoco ultratecnologiche, computer, 
aerei). Dall’epoca vittoriana prende il 


molto alla lon- 
tana) con una 
ambientazio- 
ne steam- 


I 


punk e per di più programmato dai 
Bitmap Bros, i famosissimi ideatori di 
Xenon, Speedball e Gods. E tutto 

questo a cosa ci 
porta? Al demo 
giocabile sul di- 
sco, naturalmen- 
te! 

Potrete infatti di- 
vertirvi per un in- 
tero livello, gio- 
cando da soli o 


r 

f 


b 




in coppia e pro- 
vare così le va- 
V * * ùe armi, blasta- 

re un po’ di ne- 
mici e osserva- 
re l’incredibile 
grafica. La 
versione defi- 
nitiva è previ- 
sta per il 
prossimo mese, nel frattempo gode- 
tevi il demo... 
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reatures è un acronimo che 
sta per Clyde Radcliffe 
Exterminates All The 
Unfriendly Earth-ridden Slime 
- e non chiedetemi di tradurlo! Ad 
ogni modo, a suo tempo questo gio- 
co è stato un vero e proprio succes- 
so su Commodore C64, e non è im- 
probabile che qualcuno di voi 

ci sia di- 
vertito 


paio di anni fa. 

Dopo tutto questo tempo, finalmente 
esce la versione per Amiga - e pote- 
te voi stessi constatarne la qualità, 
grazie al demo giocabile che vi an- 
diamo a presentare (e qui ci stareb- 
be bene un “siorre e siorri”). 

Il gioco vero e proprio è un platform 
game nel quale il pelosissimo Clyde 
deve eliminare decine e decine di 
animalacci recuperando nel frattem- 


d’astuzia 

- e in fretta - per evitare che l’amico 
venga maciullato nelle maniere più 
fantasiose. 

E proprio per scaldarvi i muscoli, ec- 
co che sul disco troverete il primo 
Torture Screen. Un solo consiglio: 
fate in fretta! 

MA 




» | 



un 

amico col picei e chi fra di voi non è 
stato toccato nel profondo dall’avven- 
tura capolavoro della LucasArts? E i 
pensieri del tipo “Chissà che schifo 
farà la conversione...”? 

qui per rassicurarvi, I a 

Infatti la versione Amiga 
dell’ultima avventura di |T| k 
Indy si rivela una sor- ' pii i i 
presa inaspettata. La 
realizzazione tecnica è 
infatti ineccepibile: ani- 1 

mazioni fluide e veloci 1 

realizzate con tecniche EaHfefl 
di rotoscoping (gli artisti - .. 

zazioni di filmati dei vari 
personaggi in movimen- PH ‘^ vXv 
to) e, soprattutto, colo- 
re! E’ stata usata una 

relinatya^ 


nessun piangere la grafica VGA della 
prima versione. La storia? Beh; quella 
è la stessa: siamo negli anni ‘30, il pe- 
riodo in cui America e Germania erano 


LUCASARTS 


Mi sembra già di sentire 
l’ormai immortale musichetta 
che accompagna tutti i film 
e... Come? Esce dall’Amiga? 
Marcoooo... 


. ..m-mÈF lanciate natta, 

if, ^ I fjS corsa verso al 

""ì_w -i Iti realizzazione 

|| della prima 

bomba atomi- 
^ ca. Nei “Lost 

Dialoques 

Plato’’ (I dialo- 

ghi persi dì 

" Platone) si 

^ parla dì 

Atlantide e in 
particolare (alme- 
no per quanto riguarda i protagonisti 
dell’avventura) di una particolare for- 
ma di energia ricavata da un minerale: 
l’orichalcum. I nazisti sono convinti 
che trovare (e riuscire a sfruttare) 
Atlantide e il misterioso minerale po- 
trebbe dar loro un grossissimo van- 
taggio nella corsa alla costruzione del 
primo ordigno atomico e di conse- 
guenza la possibilità di conquistare il 
mondo e di dominarlo. Come nei pre- 
cedenti giochi (e film), il professore più 
amato (e probabilmente anche l’unico, 
di professore amato) in tutto il mondo 
si impegnerà nella lotta contro raffer- 
marsi della supremazia nazista. 
Innovazioni rispetto agli altri giochi? 
Presto detto: in quest’avventura il ca- 
ro Indy è accompagnato da un’altra 
archeologa, ovvero la signorina 
Sophia Hapgood, che resterà assieme 


D opo una furiosa colluttazione 
con l’indomito e inossidabile 
Marco Auletta (vedere le foto 
dell’editoriale di ConsoleMania 
per credere...) sono riuscito a ottenere 
l’esclusiva per TGM Action della re- 
censione di - tah dah - Indiana Jones 
IV per Amiga. “Che dire”? E soprattut- 
to: “Che non dire”? Chi fra di voi non 


won‘* come 
ttvo^e on. 


tned, and ttoat ' 

; isri't working. L< 

„,p r*o idea where 
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Look at 


sieme a lui per la maggior parte del 
tempo (e per tutto, se si dovesse 
scegliere il percorso “team”, ovvero 
squadra). Altra novità è data infatti 
dalla possibilità, a un certo punto 
dell’avventura, di scegliere una “stra- 
da” da far percorrere al nostro eroe. 
Questa scelta influenzerà in maniera 
interattiva il proseguimento del gioco; 
infatti, a seconda che scegliate “wits” 
(cervello), “fists” (pugni) o “team” 
(squadra) avrete un differente modo di 
risòlvete l'avventura. Nel primo caso 
Indy agirà perlopiù da solo e verrà 
messo di fronte a tutta una serie di 
enigmi da sciogliere. Nel secondo 
verrà privilegiata l’azione, con il prof. 
Jones che si darà un sacco da fare 
coi pugni; infine, nell’ultimo caso, Indy 
porterà con sé la collega rompiscatole 
(peraltro utilissima, non fraintendete- 
mi) fino alla fine. 

Si avranno così in pratica tre giochi 
completamente differenti tra loro: le- 
scherma- 


r 








IO 




co), ma ci stiamo avvicinando. 
Dicevamo, i nazi sono sul punto di 
scoprire il segreto di 
Atlantide: il nostro 
bravo Indy, che non 
ha grandi simpatie 
per questa gente (e 
"'come dargli tor- 
to...), parte imme- 
diatamente per 
l’America latina, 
dove incontra un 
archeologo che sta 
a guardia di una 
piramide Maya (o 
Inca, o Azteca, e 
chi se lo ricorda? 
Scusate l’abissojnlk 


te e i personag- 
gi saranno 
sempre gli 
stessi, ma non 
le azioni d a . 
corripiere - iniK® 
ti le dire che 
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questo è un 
grande passo 
avanti rispetto 
alle solite ad- 
venture “fai 
questo e ba- 
sta”. non 
siamo anco- 
ra ai livelli di 
Z a c k 
McKraken 
and thè 
Alien Mindbenders (miti- 


Con un po’ di fortuna e buona vo- 
lontà, Indy e Sonia riescono a pene- 
trare nell’edifico e scoprono la tomba 
di un antico re di Atlantide, insieme a 
un prezioso manufatto, subito trafuga- 
to dal “custode” che si invola irrime- 
diabilmente. I due però recuperano 
dell’orichalcum, che in seguito gli per- 
mette di entrare in possesso di un 
prezioso manufatto, manufatto che 
viene subito “scambiato” con una 
preziosa informazione riguardante i 
Dialoghi di Platone. 
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Ritrovato il prezioso ma- 
noscritto, si arriva al “tri- 
vio” di cui sopra: Indy qui 
può scegliere se portarsi 
appresso la Hapgood, 
andare da solo e risolve- 
re tutto con la forza bruta 
o andare da solo e usare 
esclusivamente il cervel- 
lo. Mettiamo ad esempio 
che si scelga la prima 
strada: a questo,. pynto, 
bisognerà individijM%al- 
cuni preziosi m^H^tti 
simili a quello traspaio: mm >. 
la prima tappa saraWgeri, tra lancia- 1 
tori di coltelli, venditori disonesti, voli 
in pallone e ritrovamenti eccezionali di 
rovine atlantiche. Il secondo passò 
sarà verso Montecarlo, dove con una 
buoqa dose d’astuzia i due dovranno 
riusdffe a truffare un certo Monsieur 
Trottìer, dopodiché VIA! per la Grecia 
e successivapfente Creta, fino a tro- 
ftvarelun laoirinto di costruzione 
Atlsyntidea (e probabile ispiratore del 
rrtifo det nciinotauc^L alcuni malefici 

eno stesso e suc- 


cessivamente, 
dopo un perico- 
loso viaggio in 
sottomarino, 
l’entrata per il 
mitico regno di 
Atlantide, dove 
Indy dovrà af- 
frontare pro- 
blemi di ogni 
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stessa dei precedenti successi della 
Lucasarts: Maniac Mansion, Zack 
McKracken, Indiana Jones and thè 
Last Crusade, Monkey Island e 
Monkey Island II sono i suoi prede- 
cessori, dai quali non si discosta più 
di tanto. La cosa che colpisce di più 
questa volta è l’impegno profuso nella 
conversione da PC: come vi abbiamo 
già accennato, la grafica è stata con- 
* vertita in maniera di- 

vina, anche se 'fé» 
pecche persistono; è 
sparito il parallasse 
presente nella ver- 
sione in alcuni punti, 
e lo svolgimento del 
gioco non è dei più 
fluidi, soprattutto per 
colpa dei numerosi 
dischetti (problema 
inesistente se avete 
l’hard-disk) e della 
lentezza del gioco 
(su 1200 


genere e rischiare 
persino la trasfor- 
mazione in divinità 
(sai che rischio...) 
prima di sventare 
definitivamente (o 
quasi, dopotutto ci 
penseranno dopo 
gli Alleati) la minac- 
cia nazista. 

La struttura del gio- 
co fondamental- 
mente è sempre la 


ì 
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un’altra cosa, ma non tutti sono 
fortunati da possederlo). Un’altro fat- 
tore stranamente negativo è costituito 
dal commento sonoro: monotono, 
fuori luogo e decisamente ispirato, al 


contrario della “misera” versione per 


SoundBlaster - il tanto decantato 
iMUSE sembra essere andato in va- 
canza. 

Fortunatamente, Indiana Jones and 
The Fate of Atlantis non va giudicato 
solamente in virtù delle qualità tecni- 
che: non dimentichiamoci che con 
questo episodio della saga dell’ar- 
cheologo più amato del mondo la 
Lucasarts è riuscita a creare una sto- 
ria ricchissima, affascinante, ^interes- 
sante, realistica (nei limiti del possibile) 
e soprattutto a dir poco cinematogra- 
fica: al termine della sequenza finale, i 
più “sensibili” rimpiangeranno certo la 
versione cinematografica di un simile 


capolavoro, che non avrebbe certo 
sfigurato confronto al terzo episodio. 
Che cosa' volete, “le vie della 
Lucasarts sono infinite”: non ci resta 
che attendere (invano? Chissà) una 
nuova avventura del Professor Henry 
Hones Jr. - da adulto, per carità, la 
versione “imberbe” sa di vorrei-ma- 
non-posso. E qui si gotrebfce andare 
avanti un po’ col discorso che River 
Phoenix è stato impareqdiabile nella 
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parte di Indiana adolescente e i prota- 
gonisti della serie televisiva a dir poco 
pietosi, ma non è questo il luogo, e 
soprattutto ricordatevi: se avete un 
Amiga di qualsiasi tipo, possedete una 


buona dose di pazienza nel caso di 

oli 


“configùrazione classica” e amate gli 
adventure, non lasciatevi sfuggire 
questo Indiana Jones: giochi così 
escono uno ogni mille anni, e tanto di «■ 
cappello. Stetson, naturalmente. 


Alex Rossetto & Marco Auletta 
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I simulatori motociclistici alla 
riscossa! Dopo anni e anni di 
predominio delle 
quattroruote, ora anche le 
cosiddette “cugine minori” 
stanno avendo il momento di 
gloria. Ma la domanda è: 
meglio o peggio di Team 
Suzuki?... 


o Second Prize. Anche senza la 
benché minima conoscenza di 
inglese (beh, un tantinello non 
guasterebbe, in effetti) chiunque 
potrebbe arrivare a una mezza tradu- 
zione, che potrebbe suonare come 
“nessun secondo premio”. Ma che 
diavolo vuol dire? Semplice, che non 
c’è nessun premio per il secondo arri- 
vato, perché (tah-dah! Chi l’avrebbe 
mai detto? Ehi, non vale guardare le 
foto...) stiamo parlando di un gio- 
co di corse 
motociclistiche 
in grafica vetto- 
riale. Ma venia- 
mo subito al 
dunque (anche 
se ho la sensa- 
zione di esserci 
arrivato prima 
con la mia rivela- 
zione). In No 
Second Prize il 
giocatore può 
scegliere di imper- 
sonare uno qual- 
siasi tra sei corridori disponibili, ognu- 
no con le proprie caratteristiche diffe- 
rente dagli altri. Beh, a dire il vero, più 
che le caratteristiche del “motociclet- 
taro” contano le caratteristiche del 
veicolo: ognuna infatti ha i suoi valori 

12 


pegnativi, mentre l’ultimo è un incasi- 
natissimo groviglio di rettilinei (pochi) 
e curve di vario genere, con l’asfalto 
costellato di ostacoli di ogni gene- 
re come macigni, trampolini e 
cose varie. I soliti esaltati de- 
siderosi di sfidarsi con 
mondo intero o potranno 
decidere di cimentarsi 
nel campionato ter- 
monucleare glo- 
bale, dove po- 
tranno con- 
frontarsi 



sapete...) 
con difficoltà 
crescente: il primo ad 
esempio è un sempli- 
cissimo (ma lungo) cir- 
cuito privo di punti im 
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quel criticone di MA... Pensate que- 
sto, vero? E invece no, No Second 
Prize è spaziale! Sarò anche un men- 
tecatto, ma mentre giocavo di tanto in 
tanto mi facevo prendere in maniera 
tale da mettermi “a uovo” sulla sedia 
per andare più veloce! Secondo la 
mia (non troppo) modestissima opi- 
nione, si pone in cima alla classifica, 
non molto lunga in verità, dei giochi 
poligonali motociclistici mai visti. 
Innanzitutto, è meglio di Red Zone (e 
non ci vuole moltissimo), soprattutto 
per quanto riguarda velocità e flui- 
dità, davvero non comuni, inoltre 
batte Team Suzuki per maneggevo- 
lezza e numero di percorsi, se non 
anche qui per l'aggiornamento dello 
schermo. Insomma, No Second Prize 
è una piacevolissima sorpresa: dato 
ormai per disperso (le prime notizie ri- 
guardanti questo gioco risalgono a 
più di un anno e mezzo fa) è arrivato a 
rischiarare le vite di noi poveri gioca- 
tori galvanizzati dalle scene iniziali di 
Akira con una giocabilità immediata, 
una curva di difficoltà graduale e sop- 
portabilissima, una tecnica sorpren- 
dente e una incredibile colonna sono- 
ra introduttiva con delle schitarrate in 
stile anni ‘70 che è subito diventata 
una delle mie preferite. In effetti qual- 
che difetto c’è: più che una serie di 
personaggi con le proprie caratteristi- 
che si poteva introdurre un qualcosa 
tipo “negozio” per migliorare le pre- 
stazioni del proprio triciclo e non ci 
sono viste esterne se non durante il 
replay - che, a onor del vero, dura pa- 
recchio e ha delle belle inquadrature 
ma non può essere salva- 
to su disco. Insomma, se 
non fate caso a questi 
dettagli minori, potrete di- 
vertirvi un sacco: esatta- 
mente come sto facendo 
io. 


altri cinque corridori tenendo conto di 
una classifica che verrà stilata in base 
alle prestazioni effettuate su ogni per- 
corso. I più maniaci infine potranno 
anche salvare su di- 


sco i propri record 
per poter lasciare 
ai posteri una te- 
stimonianza del 
loro operato 


h o 
fini- 
t o . 
Beh, 
qua- 
si, di- 
ciamo 
che è 
l’ora di 
dire EF- 
FETTIVA- 
MENTE che 
cosa ne pen- 
sa il sottoscrit- 
to di ‘sto bene- 
detto gioco. 

Eh, adesso chissà 
che cavoiate sparerà 


VALUTAZIONE GLOBALE 
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Ecco a voi, il tie-in di un 
mezzo-film, mezzo-cartone 
animato. Come Roger 
Rabbit? Nossignore, questo è 
Cool World... 


C ome comportarsi, dato che che 
“l’universo sta per esplodere a 
causa dell’interferenza dei 
Doodles nell’equilibrio cosmi- 
co” ? Beh, la mossa più utile consi- 
sterebbe nell’afferrare il telefono e 
chiamare il poliziotto Harris, già noto 
per l’aver risolto il caso delle aringhe 
assassine e della scomparsa di 
Capitan Findus, se non fosse che il 
caro amico è già oberato da impegni 
pressanti che non gli permettono di 
intervenire... Non rimane allora che 
nascondersi in un rifugio antiatomico 
in kryptonite (?), con qualcosa di 
mooolto lungo da leggere (magari 
l’intera collezione di TGM/TGM 
Action), rassegnandosi a vagare nel 
cosmo in attesa di tempi migliori; 
questa la trama del gioco, almeno fi- 


polato da esseri 
dalle grottesche 
fattezze, i Doodles, 
che hanno, come 
unico scopo, l’in- 
tralciare la vita degli 
abitanti delle di- 
mensioni estranee 
alla loro, a cui pos- 
sono accedere gra- 
zie a misteriosi ed instabili tornado- 





aspiratutto (che non sono rivoluziona- 
ri battippeto), su cui nessun umano 
può pronunciarsi con esattezza. 

A questo punto si potrebbe pensare 
che sia uno scempio scomodare un 
eroe del calibro di Harris per una tale 
ragazzata, se non fosse che, per la 
nota legge fisica più volte citata nel 
Manuale delle Giovani Marmotte e 
sulle figurine degli Sgorbions, un ec- 
cessivo scambio di elementi tra i due 
mondi provocherebbe una esplosio- 
ne cataliotinucleicida capace di disin- 
tegrare ogni cosa tranne la 
Kryptonite; come spiegare questo 
agli ignari Doodle? Meglio attenderli 
al varco e blastarli senza pensarci 
troppo sopra. 

Avendo però la Ocean già prodotto 
troppi shoot’em up, la vicenda è mol- 
to complicata del previsto; infatti, 
se pure i tornado sono fortemente in- 


spor- , 

tati al M 

di lai 

dell 
v a r -1 

co, eB 
c h e™ 
t r o p p i^H 
Doodle s^ 
vengano a far- 
ci compagnia. 
Si parte così 
dalle strade 
della città, 
abitate da"^ 
mostruosi 
Dood-cani, ^ 
che, se uc- 
cisi, rila- 


r 


sciano*^ 

riosamente 





no a quando la Ocean ha avuto occa- 
sione di riflettere sullo scarso succes- 
so che di solito riscuotono i read’em 
up (?!): a quel punto è bastata una 
semplice conversazione con i pro- 
grammatori sulla riduzione del perso- 
nale... et voilà, . 

Harris è dispo- r— — 

cibile, e se, B 
eventualmente. 1 ,v ^ ' f 
vi serve aiuto I 
per finire qual- l. 
che videogame, fl 
basta chiamarlo. 

Ma cosa è sue- I 

cesso di preciso 1 ■ _ 

? Come senz'altro L 

saprete, al di là 

delle nostre canoniche tre dimensio- 
ni, si estende un mondo, Cool World, 
appunto, precluso ai nostri sensi, po- 


stabili, e persistono per solo qualche 
minuto, la loro area di apparizione è 
piuttosto vasta, un’ intera città del 
Cool World con tanto di mappa, in cui 
è necessario aggirarsi alla ricerca dei 

luoghi in cui si anni- 

a dano i terribili aspi- 

ratutto: I’ obiettivo 
è evitare'che gli 
oggetti dèi mondo 
reale vengano tra- 
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delle monete, con 
cui è possibile guadagna- 
re l’accesso al- 
le sedici lo- 
cazioni in cui 
w hanno luogo le 

misteriose materia- 
lizzazioni; in ognuna di 
esse lo schema è quello 
tipico del platform game, per cui 


il nostro eroe deve 



guimento degli stupidi Doodle cer- 
cando di colpirli con la sua micidiale 
pistola che ha il potere di trasformare 
i bersagli in gocce di inchiostro, pron- 
te ad alimentare la fida Handy Pen 
che Harris porta sempre con sé. 

Il numero degli avversari non è però 
limitato, e così i parametri da valutare 
per portare a termine ogni schermo 
sono numerosi: innanzitutto si dispo- 
ne della classica barra di energia, a 
cui però si tende a non fare caso, da- 


SONO SEMPRE GLI STESSI! 

Quello che però rovina maggiormente 
Cool World, non è la grafica, la gioca- 
bilità, o il numero di scarpe dei pro- 
grammatori, bensì il fatto che questo 
gioco è un Tie-ln, e della peggior spe- 
cie; passi infatti che venga prodotta, 
dopo averne verificato il successo al 
botteghino, una conversione da pelli- 
cola a floppy disk, ma tradurre un 
gioco prima ancora che esca il film a 

cui si ispira, 



to l’elevato numero del 
le vite a disposizio- r 
ne, poi bisogna te- I 
nere d’occhio il nu- I 
mero di Doodles | 
passati nel mondo 
reale, il numero di 
oggetti, il livello di 
pericolosità della si- 
tuazione, tutti e tre 
indicati da diverse 
barre (ce ne sono pa- 


a mi sembra 
veramente 
troppo. 

Se infatti 
questa ope- 
razione può 
essere facil- 
mente at- 
tuata con 
titoli come 
Alien 3, per 
cui è facile centrare il bersa- 


recchie!!), e, per finire, il tempo, che, glio pur senza conoscere la trama, 


una volta tanto, viaggia a nostro difficilmente si possono trarre risultati 
favore, indicandoci il count- apprezzabili da fantomatiche produ- 



down per la scomparsa dei te- 
mibili aspiratutto. 

Esaurito un livello, ci si ritrova 
di nuovo sulle strade, alla ricer- 
ca delle nuove materializzazio- 
ni, e, dopo aver “ripulito” tutte e 
sedici le locazioni, ecco l’inevi- 
tabile scontro finale con Evil 
Holly, travestito da pagliaccio, 
che farà di tutto per ostacolarci. 
Chiariti i particolari della trama, ri- 
■ mane da parlare della realizzazio- 
F ne tecnica del gioco, su cui è diffici- 
le pronunciarsi; considerando infatti 
la sezione platform, quella cioè in cui 
Harris dà la caccia ai Doodles, nono- 
stante la grafica sia a livelli non buo- 
ni, l’azione di gioco è estremamente 
fluida e avvincente: se invece passia- 
jtio aò analizzare la sezione di ricerca 
per le strade, beh, è veramente trop- 

,««4» P° semplice la 

| localizzazione 

: ♦"« . . v. delle varie mate- 

rializzazioni, e 
per di più è 
p rfffi £ noiosissimo gi- 

[ /M / rare senza dover 

fife •Qfcjv *£ fare attenzione 

agli avversari, 
dato- che non 
& c’è alcun modo 


per essere ucci- 


zioni quali Cool World, di cui è chiara 
soltanto la somiglianza con Roger 
Rabbit e il nome dell’attrice principale 
(Kim Basinger), con solamente qual- 
che (bella) immagine che testimonia 
l’interazione tra cartoni animati e per- 
sonaggi reali, peraltro diligentemente 
riportata sulla confezione: la fantasti- 
ca presentazione, poi, con una splen- 
dida animazione della Kim-cartoon- 
Basinger che balla a tutto schermo, 
pur non potendo che far piacere, 
c’entra come i cavoli a merenda (pur- 
troppo), ed è la prova più evidente di 
questo “procedere a tentoni” per non 
scontentare nessuno.... 

Nota finale per le istruzioni, che, no- 
nostante siano veramente ben stam- 
pate, sono coerenti con lo spirito del 
gioco: pur essendo tradotte nelle lin- 
gue più strane (pensate, c’è persino 
l’italiano!!), infatti, sono assoluta- 
mente INCOLORI e totalmente prive 
di informazioni che possano risultare 
veramente utili al videogiocatore... 
Insomma, il package non fa il 
software (riedizione postmoderna di 
“l’abito non fa il monaco”), e Cool 
World si riduce a un festival, quello 
delle promesse non mantenute, pro- 
prio in virtù della sua scarsa credibi- 
lità e del suo inconsistente spessore. 


si. Andrea “Druido” Ungaro 

La varietà è poi un altro punto debole 



del gioco; le sedici locazioni infatti so- 
no in realtà quattro, ripetute alternati- 
vamente, e gli elementi umoristici ag- 
| giunti dai programmatori, come ad 
esempio le canoniche nuvolette che 
consentono ai personaggi di parlare, 
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TEAM 17 (solo Imb) 


Ma è mai possibile, dico io, 
che con tutti i bei pianetini 
presenti sul sistema solare 
quei fetentoni di esseri umani 
(che poi saremmo noi) 
dovevano proprio arrivare là 
dove nessun uomo è mai 
giunto prima (o da cui non è 
mai ritornato!)? 

S a partiamo dall’inizio, la sco- 
lll perta dell’America aveva 
spazzato intere popolazioni 
■ V ■ dalla faccia della Terra, più 
avanti, dopo secoli, l’uomo arrivò sul- 
la Luna e con gran disprezzo di ciò 
che aveva intorno la inquinò con ben 
tre, dico tre, palline da golf (e non sto 
scherzando, fate una partita a Trivial 
Pursuit e ve ne renderete conto, vero 
Marco?), successivamente le centrali 
nucleari gettarono scompiglio e fu un 



gran casino anche lì. 

Dopo un altro centinaio di anni la po- 
polazione aveva raggiunto quantità 
esorbitanti e sulla Terra si comincia- 
va a stare strettini, qualcuno pensò 
di sviluppare la civiltà nel sottosuolo, 
ma dopo pochi vani tentativi tutti la- 
sciarono perdere perché un genialo- 
ne che non aveva niente di meglio da 
fare che sparare vaccate disse: 
“Cominciamo a colonizzare i pianeti 
che stanno sopra la nostra testa, lo 
spazio è immenso e sicuramente sia- 
mo l’unica razza intelligente presente 
nell’intero universo”. 

Tenuto conto dei risultati delle prece- 
denti opere colonizzatrici la popola- 
zione mondiale, rappresentata 
daM’ONU (Organizzazioni Nazioni 
Unite) varò il progetto e lo mise in at- 
to; fino a qui niente di male, le prime 



colonie si insediarono sulla Luna e su 
dei giganteschi asteroidi fluttuanti; la 
gente era contenta e la SIP pure 
(avete presente il fottìo di soldi che 
costava fare una telefonata dalla 
Luna a Milano?), ma non bastava an- 
cora. 

Infatti, durante tutto il processo di 
colonizzazione, la tecnologia conti- 
nuava a evolversi e in poco tempo fu 
possibile costruire delle gigantesche 
corazzate che solcavano lo spazio al- 
la ricerca di nuove forme di vita.. .ed è 
qui che successe il macello; dopo 
anni e anni di ricerche e ricognizioni 
varie non c’era la minima traccia di 
un’ameba e il GCDC (Gran Consiglio 
Dei Capoccioni) decise di bloccare i 
fondi e di in- 
staurare una 
sorta di frontie- 
ra dove venne 
costruita una 
stazione predi- 
sposta a riceve- 
re qualsiasi se- 
gnale radio e 
non; fu istituito 
una forza di poli- 
zia denominata 
Interplanetary 


Corps (i carabinieri del 
futuro?) che aveva co- 
me compito la salva- 
guardia di tutte le colo- 
nie. 

Un bel giorno, i due 
agenti di turno, Johnson 
e Stone, decisero di an- 
dare a dare un’occhiata 
vicino alla frontiera (pro- 
babilmente avevano bi- 
sogno di un po’ di riposo, 
visto che ormai era co- 
minciato l’esodo per le 
vacanze, chi andava di 


qua, chi andava di là...); non l’avesse- 
ro mai fatto! 

Appena giunti in prossimità della ba- 
se i due “ghisa” ricevettero una co- 
municazione d’aiuto e si recarono 
subito a fare un sopraluogo, purtrop- 
po per loro le forme di vita registrate 
dagli strumenti di bordo non corri- 
spondevano a quelle uma- 
ne, cosa fare: andare 
via? Fare rapporto? 
Nuclearizzare il più 
possibile spezzan- 
do la monotonia 

di tutti i giorni? ♦ . , 

Ma come 
g i u stifi - 
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care tutto ciò? Le scelte erano poche 
e Johnson suggerì di fare rapporto, la 
risposta del comando fu immediata: 
“scendete a dare un occhiata, esplo- 
rate tutta la base e tornate poi al 
quartier generale” 

“Ma ci vorrà un sacco di tempo!” ob- 
biettò Stone 

“Come? 

Non vi sento, 
la comunica- 
zione è distur- 
bata...” fu la ri- 
sposta del 
* Comando 

“Ma vedete di anda- 
re tutti a 



£$%&%$**” fu la corale affermazione 
dei due agenti che, per amore o per 
forza furono costretti a sbarcare. 

La base era deserta e, sebbene tutti i 
sistemi di mantenimento funzionas- 
sero perfettamente l’atmosfera era 
alquanto tetra: nessun essere vivente 
(o almeno umano!), nessun cadavere, 
cos’era successo, erano forse tutti 
scappati o stati divorati da qualcuno 
particolarmente affamato? Non si po- 
teva ancora stabilire con certezza; i 
due eroi passarono dall’hangar alle 
cabine, ma non trovarono niente; do- 
po due, tre, quattro ore ancora niente 
e, consci del fatto che ormai a nessu- 
no dei due fregava assolutamente 
niente di quella dannata 
base, decisero di andar- 
sene. 

Arrivati alla loro bella 
astronave Stone si ap- 
prestò a entrare nell’abi- 
tacolo quando il furbone 
di Johnson esclamò: 
Aspetta, registro delle 
forme di vita a pochi passi 
da qui, sono a cinque me- 
tri davanti a me, no, tre, 
due, diavolo non li vedo” 






“Arma i laser” 

“Sono sotto di noiiii” 
“Sparaaaaa!!!” 
“Vasquez, coprimi le 
spalle” 

“Ma cosa sono?” 

“Non certo quel che vie- 
ne chiamato un animale 
domestico!” 

“Te l’avevo detto che do- 
vevamo nuclearizzare” 
“Esoso...” 

Bene, come avrete certa- 
mente capito, Alien 
Breed Special Edition 



1992 non è altro che un ennesimo 
gioco ispirato (con successo) a quel 
capolavoro di film che è Alien. 

Per chi conosce già il gioco originale 
(uscito circa un anno fa) i commenti 
da fare sono pochi, se il primo vi è 
piaciuto non perdetevi questa “nuova 
versione” che, a prezzo di budget, vi 
offre una grafica migliorata, una mag- 
giore quantità di livelli (tra l’altro più 
grossi) e tante nuove armi per blasta- 
re gli schifidi esseri assieme a una 
giocabilità migliorata e una musica 
che più d’atmosfera non si può. 

Per i pochi (sfortunati) che non hanno 
mai sentito parlare di questo capola- 
voro delPormai mitico Team 17 sap- 
piate che Alien Breed ricorda 
Gauntlet (o Into thè Eagle’s Nest 
NdMA) “più cattivo”: il vostro scopo 
sarà quello di distruggere i reattori 
presenti nel livello, inserire l’autodi- 
struzione e scappare il più veloce- 
mente possibile verso l’ascensore 
che vi condurrà allo stage successi- 
vo; fino a qui tutto OK, ma dovete te- 
nere conto degli alieni affamati (e 
carnivori ma non cannibali, non so se 
rendo...) che non disdegneranno di 
intrattenersi con voi, delle porte che 
andranno aperte (possibilmente con 
le chiavi, ma anche con un bel fucile 
al plasma!) e dei campi elettrici; ogni 
tanto avrete l’occasione di racimolare 
qualche spicciolo che potrà essere 
utilizzato nei terminali che saltuaria- 
mente incontrerete per comprare ar- 
mi, munizioni, mappe e ogni ben di 
dio che si rispetti. 

Bene, ora conoscete Alien Breed, 
leggetevi il commento di poco sopra 
e lasciatemi in pace: devo andare a 
nuclearizzare quegli schifidi esseri 
prima che Marco mi assegni qual- 
cos’altro da fare!!! 

Stefano “Nuke’em all” Petrullo 
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vo titolo (in realtà la conversione di un 
gioco uscito un anno fa per PC), 
BushBuck, riesce a convincere molto 
più delle precedenti uscite. 

Come mai, vi starete chiedendo? In 
effetti ho ricevuto una tangente di 6 


da principiante (una volta trovato l’og 
getto questo verrà 


- Congratula^ 0 "* 
trovato un buono-biglie 


Ecco un indizio per aiutarti * trovare 
una c*fTip*ni dèi cièli: 

Prima di entrare in casa qui togliti le scarpe 
Questa « una città di piedi nudi. 


continuare 


pretti un 


Preni ut* tasto per continuare 


TT7m«** te * jithB 

,m efnm'lf® a 11— 


Ouagadougou, Burkina F aso 


Burkina significa "il paese degli uomini 
onesti" in lingua Mossi, e Faso significa 
"democrazia" in lingua Dioula. Questa nazione 
africana senza sbocchi sul mare fino al !%H era I fllto 
Volta. La casa del Popolo * un moderno centro 
d'esposizione nella capitale Ouagadougou. Qui ci sono 
"pomeriggi di sport" non lavorativi, e coccodrilli. 


Prem un tasto per continuare. 


\ws 


N3 


mr 



Non è possibile, non ci 
posso credere, il mese 
scorso ho dovuto recensire 
ben 2 giochi scritti da quei 
deviati mentali dei Microids 
e anche a gennaio mi sono 
beccato un loro gioco; nella 
vita non c’è proprio 
giustizia! 

suddetti Microids sono un semi- 
sconosciuto gruppo che non so 
perché mi continua a torturare da 
più di due mesi (prima con lo squal- 
lido Nicky Boom, poi con il noiosissi- 
mo Dominium); finalmente il loro nuo- 


milion.. hem, stavo di- 
cendo, in verità questo 
alquanto “primitivo” 
programma, risulta es- 
sere stranamente di- 
vertente e nel qual 
tempo addirittura edu- 
cativo! 

In pratica in BushBuck 
il vostro compito sarà 
quello di girare tutto il 
globo terrestre alla ri- 
cerca degli oggetti più 
strani e assurdi. 

All’inizio del gioco vi 
verrà chiesto il vostro 
nome, quindi potrete scegliere di gio- 
care contro il computer oppure contro 
uno o più avversari umani (vi assicuro 
che è divertentissimo giocare in tanti!); 
dopo queste scelte inserirete il codice 
più stupido dell’universo, infatti per 
eluderlo basta conoscere un po’ di 
geografia. 

Prima di iniziare a giocare bisogna se- 
lezionare il livello di difficoltà che va 


automaticamente caricato sul vostro 
aereo) a intermedio (quando atterrere- 
te in una città in cui si trova l’oggetto 
delle vostre ricerche un icona-occhio 
si illuminerà), per finire con l’avanzato 
(non avrete nessun aiuto per trovare 
gli oggetti, tutto dipenderà dalla vo- 
stra intuizione). 

Per spostarvi in tutto il mondo userete 
come mezzo di trasporto un aereo 
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fate attenzione, perché avrete un nu- 
mero limitato di biglietti, tra l’altro per 
arrivare da un città all’altra parecchio 
distanti fra di loro (ad es. Roma- 
Tokyo) dovrete fare parecchi scali, 
quindi scegliete con cura le rotte ae- 
ree perché spesso possono decreta- 
re la vittoria o la perdita di un’oggetto. 
Il vostro compito verrà facilitato da 
vari indizi che troverete nelle città 
contornate di nero, ne- 
cessari a capire (o a 
confondere) in che luo- 
go è situato un oggetto 
(dove andreste a cer- 
care un dolce di noc- 
ciole senza un qualsia- 
si aiuto?) (in pasticce- 
ria? NdMA). 

Quando trovate un og- 
getto potrete scegliere 
di riportarlo a casa (ov- 
vero il punto di inizio 
del gioco) oppure pro- 
seguire la ricerca cor- 
rendo il rischio di rovi- 
nare la merce a causa 
di temporali e bufere 


varie che 
talvolta in- 
contrerete 

sulla rotta prescelta; in ogni caso un 
numero maggiore di oggetti portati in- 
dietro equivale a un numero maggiore 
di punti e biglietti bonus. 

Al lato dello schermo di gioco sono 
presenti parecchie icone con signifi- 
cati differenti, le più importanti sono 


1 

Benvenut i a bordo, TGH! 



La tua missione è di trovare i seguenti 
oggetti nascosti in tutto il mondo. 



** Un bolo 


♦ 

" Una campana dei cieli 
" Un uovo dell 'uccello megapode 
" Un naso di facocero in gomma 
" Una falce usata 



Riportali a Gibuti, Gitoti. 
Buona fortuna! 

— r — 

— J 




quella per viag- 
giare, il termometro (solo nel livello 
principiante) che vi indica se siete lon- 
tani o vicini ad un oggetto, quella a 
forma d’occhio (solo nel livello inter- 
medio e alto) che vi permetterà di 
esplorare una città alla ricerca di un 
oggetto (ciò vi costerà un biglietto) più 
altre icone con funzioni secondarie 
(uscita dal gioco, musica on/off, etc.). 
Insomma BushBuck è un gran bel 
giochino, parecchio intrigante che na- 
sconde sotto una grafica abbastanza 
scarna (simpatiche le piccole anima- 
zioni) una giocabilità da non sottova- 
lutare. 

Purtroppo giocando da soli per parec- 
chio tempo si rischia di annoiarsi e di 
perdere interesse, ma d’altronde que- 
sto è pur sempre un gioco da tavolo è 
come tale va giocato in tanti (nessuno 
di mia conoscenza si è mai divertito a 
giocare da solo a Monopoli). 

Ben più grave è la terrificante tradu- 
zione in italiano che è quanto di più 
sgrammaticato vi possa essere sulla 
terra (peggio delle recensioni di BDM 
prima di essere corrette), altro che 
Monkey Island II, BushBuck è la saga 
degli errori (o meglio orrori!), pratica- 
mente in ogni frase vi almeno uno 
strafalcione degno di un analfabeta 
(quale è chi ha tradotto questo gioco). 
Tralasciando la pessima traduzione 
questo gioco è uno dei pochi ad es- 
sere oltre che educativo anche diver- 
tente, non come i prodotti dalla 
Maxxis (quelli della serie Sim-qualco- 
sa) che saranno anche ultra-educativi 
ma indubbiamente parecchio pallosi 
(e se sbaglio, correggimi Marco). 

Mirko “TMB” Marangon 



19 





TEST 


US GOLD 


CAVI 

1 

M 

1 Cì 

Sono tornate, sono cattive, 


l\ r\ V 1 

1 

i>i 

1 V7 


sono tante, sono le 
compilation!!! 

asciatemelo dire, si sentiva vera- 
mente il bisogno di una gran bella 
compilation; dopo tanta attesa 
Mi(si, come no?) ecco che la fin 
troppo attiva US Gold ci regala (W il 



Natale) non uno, non due, non tre, ma 
addirittura quattro giochi!!!! 

Ma iniziamo questa carrellata con 
Mega Twins (che non funge 
sull’Amiga 1200, come la mettiamo?), 
un famoso (ma chi lo conosce?) coin- 
op della Capcom portato sui nostri 
umili monitor da quei geniaioni della 
US Gold (e chi l’avrebbe mai detto ?). 

Il gioco parla di due fortunatissimi ge- 



terrati sulla stella (non prima di aver 
indossato il famoso tutone di amianto 
della ACME & C.) si ritrovano in grossi 
(MOLTO grossi) guai. 

Cosa dire di Mega Twins? Il gioco ai 

suoi tempi ha 
avuto pareri pa- 
recchio contra- 
stanti, qualcuno 
’ha definito un 
classico (i soliti 
esagerati!) men- 
tre qualcun 'altro 
si è lasciato an- 
dare in pareri 
del tipo “più 
brutto di così si 
muore”, il mio 
parere é questo: 




melli che decidono di andare a fare un 
bel massacro di mostri su Alpha 
Centauri (questa stella mi pare di 
averlo già sentita nominare...) notoria- 
mente conosciuto come il paradiso 
delle pesche mutanti (Shin ne sa qual- 
cosa); naturalmente i gemellini non 
immaginano neanche lontanamente 
quanto siano brutti, forti e cattivi i pe- 
scioni mutogeni e quindi una volta at- 


cestinatelo 
all’istante! 
Oltre ad es- 
sere molto 
noioso, par- 
ticolarmente 
ingiocabile e 
per di più 
tecnicamen- 
te mediocre, 


insomma la pecora 
nera della compilation. 

Ma adesso signore & signori passia- 
mo a quello che ha mio parere é la ve- 
ra perla della compilation ovvero: 
RodLand (grande, grande!). 

Come ho detto 
poche righe fa 
RodLand é un 
gran bel gioco 
ma é anche il 
vincitore della 
categoria 
“Manuale più 
schifoso & ri- 
d i c o I o 
dell’univer- 
so”; tradotto 
con l’ausilio 
del Mister 
Trapattoni 
(più che un 
uomo un 
mito!) que- 


20 









TES' 




sto esempio di autentico “italiacano 
coreggiuto” ci propone delle autenti- 
che chicche che non posso evitare di 
citare, vai con il liscio: “...dare mazza- 
te ai cativi bambolocci...”, “...se 
stuzzicate con le VERGHE avrete una 
bella sorpresa. ..(cos’é, un gioco a 
sfondo pornografico?) “, “...il VE- 
GLIARDO DEL VILLAGGIO (famoso in 
tutto il mondo)...” e per finire “il gioco 



entra in FASE MESCHINA (come fate 
a non conoscerla)”. 

A dire il vero ci sarebbe da segnalare 
una ulteriore e lunghissima serie di er- 
rori nonché di terrificanti tenta- 
tivi di traduzione, ma forse é 
meglio stendere un velo pieto- 
so. 

L’importante comunque é che il 
gioco sia divertente, giocabile e 
soprattutto iper-mega-ultra di- 
vertente, se poi le istruzioni sono 
scritte in arabo, poco male ci fa- 
remo un paio di sane risate. 

Ho come una sensazione di 


mite delle 
bacchette 
magiche, 
tutti i tene- 
rosissimi 
personag- 
gi che pullulano i vari 
livelli di RodLand; il 
vostro compito finale 
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Assorb... no, volevo dire, ho come la 
sensazione di aver dimenticato qual- 
cosa, a già che sbadato, mi sono di- 
menticato di parlare del gioco vero e 
proprio (é tutta colpa del Al 200, da 
quando l’ho comprato sono in uno 


sarà 
quello di sal- 
vare la vostra 
dolce mammi- 
na che é stata 
rinchiusa in 
una torre dal 
solito cattivo- 
né^ai turno; 
avete bisogno 
che vi dica al- 
tro? 

Ma _ ecco 
spuntare un 
altro grande 
programma, é lui o non é lui? Ceeerto 
che é lui: ROBOCODH! 

Quel disgraziato del dottor Maybe ha 
deciso di ritornare e di conquistare il 
mondo grazie ai giocattoli di Babbo 
Natale; infatti il simpatico dottore sta 


costruendo una 
serie sterminata di 
pinguini meccani- 
ci con all’interno 
una micro-bom- 
ba. 

Purtroppo se en- 
tro la mezzanotte 
della Vigilia di 
Natale le bombe 
non verranno di- 
sinnescate il mon- 
do intero ne pa- 
gherà le conse- 
guenze; chi potrà 
salvarci da questa 
immensa cata- 
strofe? Ma che domande stupide fa- 
te? E’ lui metà pesce e metà macchi- 
na, l’agente speciale James Pond del- 
la agenzia F.I.5.H. 

Robocod é 
stato il gioco 
di Natale 
dell’anno 
scorso, un 
po’ per la tra- 
ma particolar- 
mente natali- 
zia, un po’ 
per la grafica 
molto fumet- 
tosa e un po’ 
per la grande 

giocabilità. 

Affrontare la bellezza di 9 im- 
mensi livelli pieni di esseri di 
ogni genere dalle sembianze 
alquanto giocattolose, non é 
certo un gioco da ragazzi, 
quindi ecco che la vostra 
agenzia vi fornisce del nuo- 
vissimo espandiabito che vi 
permette di allungarvi a di- 
smisura in modo che pos- 
siate raggiungere vette altri- 
menti inarrivabili. 

Un grande gioco con l’unica pecca di 
avere un area a volte troppo grossa e 
uno scrolling verticale a volte piuttosto 
scattoso. 

Nel complesso una compilation buo- 
na con un gioco eccellente 
(RodLand), uno ottimo (RoboCod) e 
uno pessimo (Mega Twins). 

A questo punto non mi rimane altro 
da aggiungere che nella confezione 
sarà presente un gioco della KIXX (nel 
nostro caso il mediocre Italy 1990), 
naturalmente in omaggio. 

Mirko “TMB” Marangon 
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Mentre tutti aspettano con 
ansia Kick Off 3 della Anco, 
ecco che il team della 
Sensible Software spunta con 
una nuova release del loro 
ultimo capolavoro: Sensible 
Soccer. 



e presentazioni non mi sembra 
neanche il caso di farle, poiché chi 
ormai non conosce i Sensible? 
Uno dei team di programmatori 
più validi di tutti i tempi su Amiga (ma 
anche sul mitico C-64, figuratevi se mi 
dimentico di WizbalL.) con tantissimi 
prodotti di altissimo livello che perso- 


do della sana pubblicità a questo team 
di programmatori, ma vi sto solo di- 
cendo quelle che sono le mie impres- 
sioni (maia madre mi ha sempre detto 
che sono tagliato per fare il venditore 
ambulante...). Mega lo Mania l’ho gio- 
cato e finito quando è uscito su Amiga, 
ora è stata commercializzata la versio- 


nalmente ho apprezzato e 
continuerò ad apprezzare. 
Qualche titolo? Beh, dopo 
Wizball potrei accennarvi 
Mega-lo-Mania, per ora il gio- 
co arcade-strategy per anto- 
nomasia (è o non è una re- 
censione di un gioco di cal- 
cio? E allora, la performance 
alla Trapattoni ci voleva...). 
Potrei passare quindi a 
Sensible Soccer, fino ad ora 
la simulazione di calcio più 
giocabile mai prodotta, per 
non parlare poi di Wizkid, for- 
se il gioco più geniale ed 
umoristico di tutti i tempi: un 
gioco unico nel suo genere! 
No, cari miei, non sto facen- 
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ne PC e, guarda caso, mi ci sono ri- 
messo a giocare di sana pianta. Wizkid 
ha fatto sbavare per giorni sia me che 
Marco (per non parlare di Stefano 
Petrullo, Mirko Marangon e molti altri 
ancora) (e non diciamo balle, io Mega- 
Io-Mania non lo posso vedere! NdMA). 
Tornando a Sensible Soccer invece, 
come detto, è ritenuto da molti il leader 
dei giochi di calcio, tuttavia se voglia- 
mo essere franchi un paio di lati negati- 
vi ce li aveva. Più precisamente mi sto 
riferendo al modo di comportarsi del 
portiere e a quel lieve rallentamento 
che si poteva notare quando c’era 
u n 











* 

■-* 

A 




p BENFICA 


S-M-l H-5-f 5-1-8 

o>r a -5 -a m-b-b rttrcco otesr 
D GIOCA PAR. 


1 VITOR PRNEIRR 


• IO JORO RINTO 
- Il SERGEI YURRN 


contrasto 
di scrolling (pallone che va 
da una parte e il vostro 
giocatore che si dirige 
dall’altra. Lo si poteva no- 
tare su alcuni batti e ribatti 
tra attaccanti e difenso- 
ri...). Bene, in questa ver- 
sione aggiornata le routi- 
ne del portiere sono state 
completamente riscritte, 
in modo tale che adesso il 
già citato numero uno del- 
la vostra formazione è in 
grado di bloccare il pallo- 
ne anche in tuffo, uscire 
dai pali e respingere di 
pugno sulle palle alte (so- 
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no comprese e puramente volute alcu- 
ne papere da parte dello stesso), non 
si fa più beffare sui tiri ad effetto dal 
calcio d’angolo e, è forse l’innovazione 
maggiore, è stata inserita la nuova re- 
gola per quanto riguarda il passaggio 
indietro al portiere. Difatti, se provate a 
farlo, il suddetto (e non è un diminutivo 
di suddito) non raccoglierà la palla con 
le mani, bensì diventerà un normalissi- 
mo giocatore in grado persino di uscire 
dall’area di rigore e dirigersi solo solet- 
to (sempre che riusciate a scartare tutti 
gli avversari) verso quella avversaria 
per tentare di segnare (Valdarrama do- 
cet NdMA). Quanto riguarda quel lie- 



ditati:nell’lnter non c’è più Matthaus 
che è finito al Bayer Monaco, 
Maradona è del Siviglia, Baresi non è 
più in Nazionale (vabbè, vabbè lo so 
che c’è tornato, non vivo mica su 
Marte, ma non si può avere tutto dalla 
vita! Anche Desideri è ancora dell’lnter, 
tuttavia l’Udinese non è presente nelle 
sessantaquattro formazioni europee) e 


ancora più fuori di testa, come il team 
inglese di Gamesmaster (vi siete bec- 
cati che citrulli Marco, Max, Luca e 
Alex? Da piegarsi in due!) (se avessero 
mandato te, avrebbero dovuto sposta- 
re la trasmissione dopo le due di notte 
per non spaventare i bambini NdMA). 
A tale proposito, c’è la squadra dei gio- 
chi targati Sensible Software, la: 


ANNEKR RICE 

! KRTIE BOVLE 
ESTHER RRNTZEN 
NRNCY RERGRN 
GLORIA HUNNIFORD 
BELLA EMBURG 
GLENOA JACKSON 
QUEENMUM 
BARBARA CARTLANO 
CLAIRE RAYNER 
ZSA-ZSfl GABOR 
ANGELA RIPAON 
MARGARET THATCHER 
BARBARA BUSH 
AAULINE QUIRK 
ANTONIA DE S ANCHE Z 




NICE GJRLS 


l-H-t M-S-f 


l-S-8 H-3-» ATTACCO 




' ® A 


6 C' 


T C 


m S O * H O' 



vissimo (e già per nulla fastidioso) difet- 
to di scrolling, anche qui buone notizie: 
è stato ulteriormente ridotto se non ad- 
dirittura levato (ora come ora sono tre 
giorni che ci gioco e non l’ho ancora 
notato!!!). 

Le innovazioni tuttavia non si limitano 
solo (?! Per me è già fin troppo) a que- 
sto, bensì i nomi dei giocatori sono 
stati completamente 

rie- 


tutte le modifiche al riguardo (esclusi 
però gli ultimissimi avvenimenti). Vi ri- 
cordate poi, quel gruppone di squadre 
tutte fuori di testa? La squadra delle 
merendine, dei mostri da film di serie 
B, quella delle riviste di videogiochi e 
tutte le altre? Beh, anche queste sono 
state cambiate (per l’ottanta per cento) 
e ce ne sono alcune 



Sensible Games (messi in ordine cro- 
nologico). Provate un po’ ad indovinare 
quali sono gli ultimi due? Uno Cannon 
Fodder (e vabbè) e due Mega lo Mania 
ll(?! Arf! A me! A me!). Grandi, grandis- 
simi! Li aspetto entrambi con ansia! 

Per il resto Sensible Soccer è rimasto 
inalterato: stesso schema di gioco, 
stesse possibilità di rieditare i nomi a 
piacimento, stesso sistema di sostitu- 
zione giocatori e scelta della tattica da 
adottare, e stesse opzioni di carica- 
mento e salvataggio dati. Sicuramente 
tutte scelte vincenti che rendono un 
gioco, già di altissimo livello qualitativo, 
un vero e proprio capolavoro! In tutti i 
sensi. 

Infine, non mi rimane da aggiungere 
che c’è una bella fregatura per tutti 
quelli che sono già in possesso della 
versione pirata! Come ci si sente a non 
poter salvare né le modifiche che ap- 
portate alle varie squadre né una qual- 
siasi situazione a metà di un torneo? 
Vedete cosa succede a non acquistare 
il software originale?!? 

Uno a zero e palla al centro!!! 

Emanuele “SHIN” Scichilone 
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E’ arrivato un aeroplano 
carico carico di... Guarda 


l’aeroplano: 

aaaaooooooaaaaawww... 


Aam, pappa buona! E’ un 
uccello? E’ un arereo? No, è 
Superman! 


A*H VB’U'B 



cusate l’introduzione demen- 
ziale, ma vi rendete conto di 
quanto gli aerei in generale fac- 
ciano parte ormai della nostra 
vita? Il volo umano è una realtà da 
decine d’anni, lo si dà per scontato e 
per certi non rappresenta nemmeno 
qualcosa di interessante: ma provia- 
mo a passare per una scuola ele- 
mentare e fare la mitica domanda “E 
tu da grande cosa vuoi fare” ai bam- 
bini più piccoli: tra le risposte più 
classiche come “il pompiere”, 
“l’astronauta”, “il poliziotto”, “il re- 
dattore di videogiochi”, “il venditore 
di coprimaniglie in pelle di pesceca- 
ne “(oops, non poi così classico) fi- 
gura an- 
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che quella dei “pilota 
d’aereo”. E il bello è 
che molti dei meno 
giovani conservano 
quella che può esse- 
re definita una vera e 
propria passione, e 
impossibilitati alla 
realizzazione del pro- 
prio sogno (per esse- 
re piloti ci vuole gra- 
na, un diploma di 
scuola media su- 
periore, un’altezza 
compresa tra 
1.67 e 1.93 - 
![ chilometri, 

ovvio - una 
buona sa- 
lute, denti 


in buone condizioni (le ottu- 
razioni rischiano con il variare 
della pressione), dieci decimi 
per occhio, buona distinzione 
dei colori, udito perfetto e so- 
prattutto una grande padro- 
nanza di sé stesso anche in 
situazioni difficili) ripiegano 
sui cosiddetti “surrogati”, 
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che 

spesso e volentieri sono le simula- 
zioni computerizzate. 

Anche qui si vedono le predisposi- 
zioni naturali: chi di solito “presta” la 
falciatrice al vicino facendogliela 
correre a tutta birra sul curatissimo 
cespuglio di rose di solito si orienta 
sui simulatori bellici, meno realistici 
ma più soddisfacenti, men- 
tre i tipi più 




velivolo della com- 
pagnia di bandiera 
tedesca) sopra tut- 
ta l’Europa, come 
si dice, “isole 
comprese” se- 
guendo pratica- 
mente tutte le rot- 
te possibili e im- 
maginabili. Non ci 
( sono né missili ne 

bogey (né tanto- 
meno eagle, 

Ì green, bunker... 

: a ho ho ho, ma 

• che gran sago- 

maaaa, che bel 
tipiiiinoooooo...), portae- 
rei e 


ragionati e riflessivi 
cercano il “verismo”, l’attinenza al- 
la realtà e la calma (anche se non 
sempre e così) nei cosiddetti “si- 
mulatori professionali”. 

Dopo un cosi lungo preambolo, 
avrete senz’altro capito che A320 è 
un simulatore di volo (“simulatore di 
volo” l’avrò scritto sì e no un milione 
di volte in una pagina, ma non im- 
porta), e per la precisione uno di 
quelli professionali. “Endorsed”, ap- 


(non aspettatevi tonneau, virate 
Immelmann e cose sul genere “segui 
la forza, Luke”) e c’è il classico am- 
masso di lueine incasinate che co- 
stellano il pannello di controllo che 
puntualmente ipnotizza i bambini in 
pellegrinaggio alla mitica cabina di 
comando - scommetto che se uno 
guarda bene scopre che ci sono mi- 
lioni di interruttori e indicatori finti e 
cartellini con scritto “temperatura 
del caffè”, “birra rimasta” “minuti 
trascorsi dall’ultimo TG” e “quantità 
stimata di spettatori all’ultimo derby” 
piu un paio di autoradio. Insomma, 


IFLl 

CE1LIHG 
I f t . GHD ) 


vmc/imc 


missioni : so- 
lo ed esclusi- 
vamente la vo- 

^ ^are piu fllC^ 
CHI!). Prima di 
lanciarsi nel colorato mondo del pilo- 
ta di linea tutto lustrini e paillettes... 
erm, tutto quadranti incasinatissimi e 
tempi da rispettare è possibile lan- 
ciarsi sconsideratamente nell’aere 
con l’opzione di allenamento senza 
curarsi di radiofari, sicurezza, stru- 
mentazione e menate varie, anche 
se un minimo lo si deve sempre stu- 
diare prima di impugnare la cloche. 
A320 ha il vantaggio di essere prati- 
camente il migliore simulatore di vo- 
lo (daje) “vero” in circolazione su 
Amiga: il realismo è a livelli accetta- 
bili, col passare del tempo cambia la 
luce, ci sono tutti gli aeroporti euro- 
pei (credo), tutti con i loro bravi dati, 
l’aereo risponde in maniera credibile 


totalmente sconsigliato a chi crede 
che i piloti dell’Alitalia volino con oc- 
chialoni e sciarpa con un occhio 
sempre sul radar e una mano sul 
pulsante rosso dei missili, e consi- 
gliato per tutti quelli che hanno la ve- 
ra passione del volo ma non hanno 
mezzi, voglia o tempo di intrapren- 
dere un simile mestiere. 


provato, dalla Lufthansa vi 
dà la possibilità di 
volare su un 
Airbus 
A320 (il 
princi- 
pale 


Marco Auletta 
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E’ uscito, è tra noi, è 
arrivato... come volete che 
ve lo dica? insomma, 
l’ultimissimo nato di casa 
Commodore è giunto ad 
allietare tutti noi, e noi siamo 
giunti ad allietare tutti voi 
con questo articolo... 

L a Commodore ha cominciato a 
evolvere la sua macchina princi- 
pale - il 500 - un po’ di tempo fa: 
il primo parto (anche se con il 
senno di poi lo potremmo tranquilla- 
mente definire “aborto”) è stato 
l’Amiga 500+ , che non è poi così tan- 
to +. Infatti, quest’ultimo aveva sì il si- 
stema operativo 2.0 e il mega di chip, 
ma era più che altro un passo indietro 
visto che la compatibilità con gli altri 
Amiga è notevolmente ridotta. 
Successivamente è uscito il 600, ov- 
vero un mezzo mistero: sistema ope- 
rativo migliorato (compatibilità mag- 
giore rispetto al 500+), sem- 
pre un mega di chip, possi- 
bilità di montare l’hard-di- 
sk internamente e... 
niente tastierino nume- 
rico. Dopo quelli che 
possono essere 
considerati come 
una serie di 
esperimenti 
più o meno 
riusciti, la 
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Commodore ha scagliato sul mercato 
in tutta la sua gloria prima l’Amiga 
4000 (vedete articolo sul numero 
scorso) e successivamente il mitico, 
incredibile Amiga 1200. Ma di cosa si 
tratta esattamente? Vediamolo un 
po’... 

DENTRO L’UOVO C’E’ LA 
SORPRESA 

Per il rilancio dell’Amiga sul mer- 
cato la Commodore ha deciso di 
rivoluzionare quasi compieta- 
mente il suo. cavallo da battaglia: 
innanzitutto, l’estetica deriva dal 
600: il case è lo stesso, solo che 
è riapparso il tastierino numerico 
(con buona pace di tutti quelli 
che si lamentavano di non poter 
avere “le visuali esterne su 
Interceptor””) e le porte joystick 
sono tornate sul retro. Le vere 
novità, comunque (e abbastanza 
logicamente) sono all’interno 
della bianca buccia di plastica: tanto 
per cominciare, è stato cambiato il 
cuore - il vecchio Motorola 68000 a 7 
e qualcosa Mhz a 1 6 bit è stato sosti- 
tuito dal nuovo, efficientissimo 
Motorola 68020 a 14 e qualco- 
sa Mhz a 32 


bit! I Mhz (megahertz) stanno a indica- 
re la velocità del processore, ma que- 
sto non vuol dire che il 1200 sia due 
volte più veloce del cinquecento. 
Credevate, eh? Mi dispiace molto 
ma... è più veloce di circa CINQUE 
volte, perché oltre ad avere una velo- 



cità diversa, è a 32 bit ed è un tipo di- 
verso di processore. Sorpresi, eh? Ma 
non è finita qui. ve lo ricordate i rom- 
piscatole con l’IBM che si vantavano 
dei loro 256 colori in bassa risoluzio- 
ne? Ebbene, la Commodore ha deci- 
so di mettersi alla pari con la concor- 
renza, ed ecco il nuovo chipset grafi- 
co nomato “AA” (che è 
tutto 
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owio, quelle del monitor: 
per visualizzarli tutti e 
16.800.000 infatti sareb- 
bero necessari altrettanti 
punti, e quindi una risolu- 
zione di circa 4096x4096. 
Vi dirò, non è impossibile 
(niente è impossibile) tro- 
vare monitor con una si- 
mile risoluzione, comun- 
que è difficile e lo è altret- 
tanto collegarli a un 
Amiga, visto che per il 
momento non sono sup- 
portati (ma esistono?). 

Il sistema operativo è il 
nuovissimo, flessibilissimo 
e incredibile 3.0 che tra 


quello che uno riesce a di- 
re quando vede un imma- 
gine nei nuovi modi grafici), 
che oltre a supportare riso- 
luzioni elevatissime (più di 
una SVGA) permettono, 
appunto, i 256 colori in 
qualsiasi risoluzione scelti 
da una palette di 16.8 mi- 
lioni di colori (ovvero il 
massimo percepibile da 
occhio umano) e grazie a 
uno speciale modo deno- 
minato Ham 8 è possibile 
lavorare in true-color, ov- 
vero TUTTI i colori contem- 
poraneamente senza limi- 
tazioni di sorta, tranne, è 




NON CE N’E’ PIU’ PER 
NESSUNO 

Quale potrebbe essere un possibi- 
le concorrente per il 1200? Alcuni 
dicono l’Atari Falcon, ma la mag- 
gioranza del “gotha” computeristi- 
co lo ritiene un computer defunto 
prima di essere nato, o perlomeno 
in grave ritardo. Sembra infatti che 
ci siano problemi con la compati- 
bilità con il software per ST e si 
stia tentando di rimediare al pro- 
blema - un vero peccato contando 
le caratteristiche non indifferenti 
della macchina. Ma noi siamo di 
parte, e non è che ci dispiaccia più 
di tanto... 


l’altro è anche leggermente più com- 
patibile della serie 2 - il che non può 
che essere un pregio, vista la vasta 
base di software (la cosa strana è che 
la Ocean sostiene che Epic su 1200 
non funziona, e invece gira senza pro- 
blemi con gran gioia di alcuni nostri 
redattori possessori di questo gioiello 
- ma Bracey dove ce l’ha la testa?) Il 
sonoro è sempre lo stesso - squadra 
che vince non si cambia, vero? - e i 
mega di memoria (sempre chip) sono 
stati portati a due. In compenso c’è 
un bell’alloggiamento per eventuali 
schede acceleratrici, hard-disk interni 
e così via. Le software house di tutto il 
mondo stanno già prendendo in con- 
siderazione la produzione di program- 
mi per il 1200, e chissà come andrà a 
finire - nel frattempo, noi ve lo consi- 
gliamo per giocarci a Flashback... 


ADESSO DIAMO I NUMERI 


Insomma, cosa c’è esattamente 
dentro il 1200? Leggete questo 
box e lo saprete... 

PROCESSORE: 

MOTOROLA 68020 a 14.19 Mhz 

CHIP CUSTOM: 

Chipset AA (Alice, Paula e Lisa) 
per video, grafica, suono e DMA. 

MEMORIA CHIP: 

2 MB di RAM a 32 bit. 

MEMORIA FAST: 

Espandibile a 4 MB a 32 bit tra- 
mite apposito slot, con altri 4 MB 
a 16 bit tramite la porta PCMCIA. 

ROM: 51 2k 

INTERFACCE ESTERNE: 

Mouse & joystick 
Seriale RS-232 
Parallela Centronics 
Drive esterno 

PCMCIA a 68 pin per le memory 
card 

Video RGB 

Uscita videocomposita 
Uscita RF video 
Jack stereo RCA 

INTERFACCE INTERNE: 

AT-IDE a 40 pin 
Bus locale a 150 pin 

TASTIERA: 

96 tasti (con keypad) 

DRIVE INTERNI: 

drive da 3.5 a bassa densità 
(880k) 

DRIVE ESTERNI: 

; Ne sono supportati due. E’ possi- 
bine collegarne altri alla presa 
PCMCIA. 

VIDEO: 

RGB, output analogico e digitale, 
videocomposito, uscita RF, inter- 
lacciata e non, fino a otto bitpla- 
nes. Compatibile con PAL e NT- 
SC. 16.8 milioni di colori disponibili 
contemporaneamente 

SUONO: 

4 voci indipendenti configurate co- 
me due canali stereo. 
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E GIUNTO IL MOMENTO 
DI METTERE ALLA PROVA 
LA TUA FORZALA TUA ABILITÀ. 
HAI LA STOFFA PER DIVENTARE 
UN VERO GUERRIERO DELLA STRADA? 
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DOMARK 


I llustrare tutte le funzioni di questo 
potente 3D editor sarebbe deci- 
samente lungo e noioso, per cui 
limitiamoci ad una più interessan- 
te e coinvolgente visione d’insieme. 
Innanzitutto cos’è questo 3D 
Construction Kit 2.0? Presto detto: 
l’ultimo prodotto della Domark vi 
permette di creare environment 
(ambienti) tridimensionali, e poi di 
girarci dentro ed esplorarli a piace- 
re. Ora, se siete voi a crearli, a cosa 
diavolo vi serve esplorarli? In effetti 
messo così sembrerebbe un po’ 
strano, in realtà, la peculiarità più in- 
teressante di 3DCK è quella di per- 
mettervi di creare dei veri e proprio 
giochi alla Dark Side, Castle Master, 
ecc. ecc., in cui potete vagare e, a 
seconda del tipo di gioco program- 
mato, compiere azioni come blasta- 
re, volare, animare oggetti, e così 
via. Nel vostro compito di creazione 
sarete aiutati e supportati da tonnel- 
late di comandi, racchiusi in cinqu< 
menu: il primo da utilizzare è sicura- 
mente l’Òbject Menu, e cioè il meni 
per la editazione di oggetti. Da qui 
potete crearvi la prima rozza forma, 
che può essere un cono, una pira- 
mide, un cubo, una sfera e così via, 
e poi editarlo muovendo i vertici, 
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schiacciandolo o 
allungandolo, 
muovendolo 
nell’area pre- 
scelta e copian- 
dolo. Inoltre 
ogni oggetto 
creato possie- 
de degli attri- 
buti particolari 
7 che sono: invi- 
sibilità, wirefra- 
me (oggetto rap- 
^ presentato a “fil di 

tefc 7 ferro” invece che 
" come poligono pie- 
no), solidità (che per- 
mette o meno di passarci 
in mezzo), staticità, colore 
fisso o mutabile, se agisce come 
transporter (e cioè se vi trasporta e 
dove vi trasporta quel determinato 
oggetto) e altri parametri meno im- 
portanti ma comunque utili come i 
sensori e gli oggetti attivabili tramite 
una determinata azione. Infine dove- 
te scegliere il colore del vostro og- 
getto da una vasta palette ottenuta 
retinando 32 colori. Una volta com- 
pletata la vostra opera d’arte potre- 
te aprire il General menu, e dare 
un’occhiata alla mezza tonnellata di 
opzioni presente: innanzitutto il mo- 
do di movimento e le viste durante il 
gioco, che può essere il WALK ( di 
default) che vi permette semplice- 
mente di scorrazzare sulla terrafer- 
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non HIT 2.0 


ma, il FLY1, con cui potrete volare 
paralleli al terreno, il FLY 2, con cui 
invece potrete volare seguendo i tre 
assi x y z, e infine il LOCK e i CAM 
1 -6, che potrete editare come punti 
di vista da utilizzare poi durante il 
gioco; poi, se dovete “sottolineare” 
un certo oggetto in modo da ren- 
derlo riconoscibile o primario rispet- 
to agli altri potrete o, con l’HIGHLI- 
GHT, renderlo lampeggiante, o, con 
il LOCK, mantenere la visuale fissa 
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su quel determinato oggetto. 
Tralasciando i più che ovvi 
DEFAULT e RESET (che ser- 
vono appunto ad utilizzare le 
caratteristiche di default o uti- 
lizzare le vostre caratteristiche 
come default), passiamo ai 
controlli: il primo comando è 
quello relativo alla creazione di 
strumenti, che vi permette ap- 
punto di generare una sorta di 
cockpit personalizzato, con 
barre rappresentanti l’energia e 
con quadranti rappresentanti bus- 
sole e orologi; segue l’edit, dove po- 
trete editare (come avrete vagamen- 
te intuito dal nome del comando) i 
parametri dei vostri strumenti, defi- 
nendo la dimensione e la posizione 
sullo schermo, i colori di foreground 
e background e il font per le scritte; 
gli ultimi comandi sono i più succosi 
e riguardano l’utilizzo di mappe gra- 
fiche elaborate con altri programmi: 
la cosa più gustosa è che, oltre ad 
importare disegni creati con paint 
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vari, potrete anche animarli, ca- 
ricando i diversi frame dell’anima- 
zione e poi definendo le coordinate, 
la “direzione” dell’animazione, la 
spola fra il primo e l’ultimo foto- 
gramma e così via; come se non ba- 
stasse potrete anche, tramite i co- 
mandi VIDEO e con l’ausilio di una 
sorta di videoregistratore completo 
di tasti STOP, RECORD, REWIND, 
PLAY e MARK (l’ultimo utilizzato per 
definire la fine della sequenza), regi- 
strare delle sequence ed utilizzarle 
poi come demo, sequenze poi edi- 


tabili a piacere. Esaurito il discorso 
del General menu passiamo 
all’AREA menu, dove potrete crearvi 
un’area di gioco, editarla con para- 
metri come il nome, vista dell’oriz- 
zonte, bordi e così via, editare 16 
colori da assegnare all’area in que- 
stione, ed infine creare e modificare 
il punto d’entrata in quell’area. Una 
volta definiti tutti questi parametri, 
creati gli oggetti e le animazione 
possiamo entrare nel FILE menu, 
dove potrete salvare la vostra crea- 
tura, semplicemente le aree o gli og- 
getti costruiti singolarmente ecc. 
ecc. Un altro punto molto interes- 
sante è l’editor dei suoni, che farà 
contento il vostro Amiga: da qui po- 
trete infatti prendere un suono pre- 
definito e, nell’ordine: tagliare un 
parte di onda sonora, copiarla, in- 
collarle, mixarla con un parte già 
esistente, zoomare su un determina- 
to punto, applicare l’effetto di eco, 
di metal (...and justice for 
all.NdAndy), di riverbero, di coro 
clericale, modificare il bass e il tre- 
ble proprio come sul vostro stereo, 
applicare il fade in e fade out (sfu- 
mate in capo e in coda al suono), 
flippare (anvedichesballo.NdAndy) e 
invertire l’onda. L’ultima piccolissi- 
ma ed insignificante opzione è quel- 
la del FCL, il Freescape Command 
Language, il limguaggio di program- 
mazione di 3D Construction Kit 2.0, 
che vi permette di programma- 
re tutti i giochi in 3D che la vo- 
stra fantasia può immaginare e 
che occupa il miserrimo nu- 
mero di cento pagine di spie- 
gazione sul manuale. Star qui 
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a spiegarvi come funziona e quali 
comandi utilizza l’FCL sarebbe co- 
me cercare di riassumere in un paio 
di righe il C++, e non mi sembra 
proprio il caso: vi basti sapere che è 
uno dei linguaggi dedicati più versa- 
tili e comodi da usare che io abbia 
mai visto, e che soprattutto vi lascia 
compiere virtualmente qualsiasi 
azione possiate desiderare, con una 
struttura simile a quella del Basic ma 
un po’ più completa e semplice da 
usare. Beh, a questo punto qualcu- 
no potrebbe cominciare a chiedere 
un minimo di giudizio critico, per cui 
diamoci da fare: 3D Construction Kit 
2.0 è un programma di gestione tri- 
dimensionale estremamente facile 
da usare e molto completo, ma per 
farvelo piacere dovete tenere a men- 
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lanciabili da work- 

bench) senza nemmeno dare un’oc- 
chiata al manuale perché restereste 
delusi e scornati, e inoltre dovrete 
scordarvi di creare animazioni in 
ray-tracing (dato che la luce non è 
contemplata) alla Terminator 2. Se 
tenete a mente questi due parame- 
tri, e se vi divertite a programmare, 
vi divertirete un mondo, altrimenti la- 
sciate perdere, è meglio per i vostri 
nervi e la vostra salute mentale. 

Andy Orchesi 







te due cose: innanzitutto 
non dovete pensare di potervi met- 
tere sulla tastiera e creare il gioco 
del secolo (fra l’altro è possibile an- 
che creare programmi stand-alone, 
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